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ABSTRAK 
 
 Tidak bisa kita pungkiri semakin pesatnya perkembangan teknologi membuat siapa saja 
dapat dengan mudah untuk mengakses informasi, dan dari sejak dulu manusia sudah memiliki tujuan 
serta sudah berpikir bagaimana dapat hidup dengan nyaman. Maka dari hasil keinginan tersebut 
manusia menciptakan teknologi yang membantu mempermudah pekerjaanya. Salah satu hasil dari 
perkembangan teknologi ini adalah game, dan seiring dengan perkembangan teknologi dan 
kebutuhan game saat ini tidak hanya dapat digunakan sebagai sarana media hiburan saja akan tetapi 
game memiliki fungsi yang luas, misalnya adalah sebagai sarana pendidikan, salah satunya adalah 
dapat digunakan untuk memberikan semangat terhadap dunia pendidikan. Oleh karena itu, dapat 
dibuat sebuah game edukasi pembelajaran tematik kelas 1 sekolah dasar berbasis web untuk 
memberikan semangat kepada setiap siswa yang mengikuti pembelajaran. 
 Penelitian ini dilakukan untuk mengedukasi siswa kelas 1 sekolah dasar dalam pembelajaran 
tematik. Penelitian dilakukan dengan melakukan studi literatur dan melakukan eksplorasi metode 
Digital Game Based Learning – Instructional Design. Selanjutnya dilakukan analisis untuk 
menetapkan faktor faktor yang relevan untuk mendukung pembelajaran tematik.  Digital Game 
Based Learning-Instructional Design terdiri dari analysis, design, development, quality assurance, 
serta implementation dan evaluation. dengan menggunakan game kepada pelajar.  
Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah Game edukasi pembelajaran tematik kelas 1 
sekolah dasar ini diberi nama School Frenzy. Game School Frenzy mengimplementasikan taksonomi 
bloom yang terdiri dari tiga domain, yaitu domain kognitif, afektif, dan psikomotorik yang dimana 
siswa ditekankan ke pengetahuan, keterampilan berpikir, kecerdasan otak, sikap, keterampilan 
motorik. 
  
 
 
Kata kunci :  Game, Pembelajaran, Web, Digital Game Based Learning
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ABSTRACT 
 
We cannot deny that the rapid development of technology makes it easy for anyone to access 
information, and people have always had a goal and have thought about how to live comfortably. 
Then from the results of this desire humans create technology that helps facilitate their work. One of 
the results of the development of this technology is the game, and along with the development of 
technology and the needs of the game today can not only be used as a means of entertainment media 
but the game has a broad function, for example, is as an educational tool, one of which is can be used 
to provide enthusiasm for education. Therefore, it can be made a thematic learning game educational 
class 1 web-based elementary school to give encouragement to every student who follows the 
learning. 
 This research was conducted to educate grade 1 students of primary schools in thematic 
learning. The research was conducted by conducting a literature study and exploring methods of 
Digital Game Based Learning - Instructional Design. Then an analysis is carried out to determine the 
relevant factors to support thematic learning. Digital Game Based Learning-Instructional Design 
consists of analysis, design, development, quality assurance, and implementation and evaluation. by 
using games to students. 
The final result of this study is a thematic learning education game class 1 elementary school 
is named School Frenzy. Game School Frenzy implements bloom taxonomy which consists of three 
domains, namely cognitive, affective, and psychomotor domains where students are emphasized to 
knowledge, thinking skills, brain intelligence, attitudes, motor skills. 
 
Keywords :  Game, Learning, Web, Digital Game Based Learning
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1 BAB 1 
PENDAHULUAN 
 
Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian 
tugas akhir, lingkup penelitian tugas akhir, metodologi penelitian tugas akhir, serta sistematika penulisan 
laporan penelitian tugas akhir. 
 
1.1 Latar Belakang 
Kemajuan teknologi memang sangat penting untuk kehidupan manusia jaman sekarang. Karena 
teknologi adalah salah satu penunjang kemajuan manusia. Di banyak belahan masyarakat, teknologi 
telah membantu memperbaiki ekonomi, pangan, komputer, dan masih banyak lagi (Aingindra, 2013). 
Hal ini juga berdampak tak terkecuali pada bidang pendidikan. Dunia pendidikan jaman sekarang telah 
semakin canggih pada pelaksanaannya. Tidak hanya menggunakan papan tulis dan kapur, namun telah 
beralih pada komputer dan proyektor. Para pendidik pun semakin mudah dalam membagikan ilmunya 
dengan bantuan teknologi, salah satunya yang dikenal dengan nama internet. Melalui internet, pendidik 
dan murid tidak harus bertatap muka dalam kegiatan belajar mengajar, melainkan dapat melakukannya 
secara online di tempat masing-masing.  
Game edukasi merupakan sebuah permainan yang telah dirancang untuk mengajarkan pemainnya 
tentang topik tertentu, memperluas konsep, memperkuat pembangunan, memahami sebuah peristiwa 
sejarah atau budaya, atau membantu mereka dalam belajar keterampilan karena mereka bermain 
(Widodo, 2011). Munculnya berbagai macam game, termasuk game edukasi juga dipengaruhi oleh 
semakin berkembangnya teknologi di sekitar kita.  
Penggunaan simulasi dan game digital dalam proses pembelajaran dan penilaian diperkirakan akan 
meningkat selama beberapa tahun ke depan. Banyak prediksi yang menyatakan teknologi akan 
membawa perubahan baik pada dunia pendidikan (McClarty et al, 2012). Melalui sebuah game, para 
siswa dapat menjalani kegiatan belajar mengajar secara santai dan menyenangkan. Selain itu, game juga  
dapat membantu dalam pengembangan keterampilan siswa melalui proses bermain tersebut, seperti 
urutan permainan, keterampilan verbal, visual, kinetik, dan aktivitas berbasis game lainnya (Boyle, 
2011). 
Maka dari itu ada baiknya jika ada permainan yang juga sekaligus membantu dalam kegiatan 
belajar mengajar. Oleh karena itu dalam penelitian tugas akhir ini peneliti mengambil judul 
“Pembangunan Game Edukasi Pembelajaran Tematik Kelas 1 Sekolah Dasar tersebut, diharapkan para 
siswa akan menjadi lebih tertarik untuk belajar sambil bermain. Permainan yang akan dibuat ini 
merupakan permainan edukasi mengenai pengenalan pola matematika, terutama pertambahan dan 
penyebutan jumlah suara hewan beserta nama bilangannya, yang juga dilengkapi dengan latihan-latihan 
soal yang dikemas secara menarik agar siswa tidak merasa bosan saat mengerjakannya. Para guru juga 
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bisa memanfaatkan permainan edukasi ini untuk membantu proses belajar mengajarnya agar menjadi 
lebih interaktif. 
1.2 Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 
dimunculkan pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 
1. Sulitnya pengajar untuk mengetahui kemajuan pemahaman masing masing siswa di kelas. 
2. Bagaimana memindahkan materi ajar menjadi sebuah game? 
3. Bagaimana desain serious game untuk pembelajaran tematik dengan tema taman kota? 
 
1.3 Tujuan Tugas Akhir 
Tujuan-tujuan yang ingin dicapai dari masalah yang ada pada penelitian tugas akhir ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Mengimplementasikan model Digital Game Based Learning-Instructional Design pada 
pembangunan game  
2. Memindahkan materi pembelajaran sekolah dasar kelas I Bahasa Indonesia dan matematika 
menjadi game. 
3. Membangun sebuah game yang mampu meningkatkan semangat belajar siswa. 
 
1.4 Lingkup Tugas Akhir 
Adapun lingkup dari tugas akhir ini adalah: 
1. Pembangunan game edukasi pembelajaran tematik kelas 1 sekolah dasar ini berbasis web. 
2. Pengguna aplikasi ini ditujukan untuk siswa sekolah dasar kelas 1. 
3. Aplikasi ini digunakan untuk penyampaian materi ajar Bahasa Indonesia dan matematika dengan 
studi kasus tema taman kota. 
 
1.5 Metodologi Penyelesaian Tugas Akhir 
Dalam penyusunan tugas akhir ini, terdapat beberapa langkah-langkah yang diterapkan dalam 
pengerjaan tugas akhir ini sebagai berikut: 
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Gambar 1.1 Flowchart Metodologi Tugas Akhir 
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1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 
Dalam penulisan Tugas Akhir ini, penulis menyusun pembahasan menjadi beberapa bab sebagai 
berikut: 
 
BAB 1 Pendahuluan 
 Bab ini merupakan bab pendahuluan yang berisi garis besar permasalahan yang akan dibahas 
dan diselesaikan sesuai dengan tujuan yang telah dirumuskan seperti latar belakang penelitian, 
identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas akhir, batasan tugas akhir, metodologi tugas akhir 
dan sistematika penulisan tugas akhir. 
 
BAB 2 Landasan Teori 
 Pada Bab 2 ini berisi penjelasan tentang game, definisi game, genre game, konsep dasar teori 
web, pengertian web, php, css, javascript, jquery, metode pengembangan perangkat lunak, pengertian 
digital game base learning - instrucksional design, pengertian tematik dan penelitian terdahulu.  
 
BAB 3 Skema Penelitian 
Bab 3 ini berisi rancangan penelitian, analisis masalah dan solusi penelitian, skema analisis yang 
dilakukan, penjelasan skema analisis yang telah dibuat, analisis target pengguna, analisis fungsional, 
dan analisis kakas yang digunakan. 
 
BAB 4 Design 
Pada bab 4 membahas mengenai tahap desain. Pada tahap ini metode dan strategi pengajaran 
yang digunakan dalam game edukasi ditentukan, sehingga hasil desain dapat membantu untuk mencapai 
hasil belajar. Pembuatan storyboard dan penentuan elemen multimedia pada game juga menjadi kegiatan 
yang harus dilakukan pada tahapan desain ini. 
 
BAB 5 Development 
Pada bab 5 ini dilakukan development game, meliputi pengembangan rencana pembelajaran, 
pengembangan sumber belajar, dan implementasi asset-asset yang sudah dibuat dan dikumpulkan. 
 
BAB 6 Kesimpulan dan Saran 
 Bab ini membahas mengenai kesimpulan dari keseluruhan tugas akhir dalam bentuk paragrap 
serta saran yang dapat menjadi acuan dalam penelitian atau pengembangan selanjutnya.
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